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ABSTRAKT
Cílem této bakalářské práce bylo vytvořit aplikaci pro OS Android, která umožňuje na-
plánovat ponor s dýchacím přístrojem. Ve výpočtech je jako dýchací směs brán vzduch.
Aplikace umožňuje zobrazit graf ponoru včetně dekompresních zastávek, zobrazit de-
kompresní tabulky a ukládat a zobrazovat ponory.
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ABSTRACT
The goal of this bachelor’s thesis was to create an Android application able to plan
a dive with a breathing apparatus. Air is being used as the breathing mixture in the
calculations. The aplication is able to draw the dive graph, display the decompression
tables, and save and load the dives.
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ÚVOD
Cílem této práce bylo vytvoření aplikace, která umožňuje naplánovat ponor pro po-
tápěče. Ze zadaných parametrů by měla být aplikace schopna vykreslit graf ponoru,
spočítat spotřebu a čas strávený v každé fázi a dané údaje vypsat. Pro opakované
ponory by měla být možnost zobrazení dekompresních tabulek. Aplikace je schopna
naplánovat i ponor s více body zájmu, kde počítání dekomprese je netriviální zále-
žitostí.
Takové aplikace již existují pro PC, ale není praktické nosit s sebou kromě potápěč-
ského vybavení ještě notebook či mít možnost plánovat ponor pouze doma, proto
jako cílové zařízení byl zvolen chytrý telefon. Jako cílový operační systém byl zvolen
Android, protože jej dnes používá téměř 50% chytrých telefonů.[11]
Žádná podobná aplikace pro mobilní telefon v době vzniku práce neexistovala,
všechny dostupné aplikace se věnovaly pouze zobrazení již absolvovaných ponorů.
V době odevzdání práce byla aplikace zpřístupněna prostřednictví GooglePlay a byla
jedinou aplikací schopnou plánovat ponor s více body zájmu.
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1 ANDROID
1.1 Výhody OS Android
Neexistuje objektivní ukazatel, který by mohl srovnat operační systémy, proto je
tato kapitola napsána z mého subjektivního pohledu a je zde zdůvoděno, proč jako
cílová platforma byl vybrán OS Android. Srovnání se bude věnovat hlavně OS An-
droid a iOS od Applu, protože nová verze Windows Mobile v době zadávání práce
nebyla k dispozici. Další operační systémy výrazně ustupují do pozadí v porovnání
s třemi výše zmíněnými.
• Otevřenost systému: Není otevřenější systém než Android. Ostatní výrobci
také umožňují nějaké systémové změny, ale v tomto ohledu je Android (např.
díky widgetům) nejlepší. Jakékoliv nestandardní řešení je výrazně jednodušší
zprovoznit pro Android než pro jiný OS.
• Rozšířenost systému: OS Android je dominantním hráčem mezi operačními
systémy pro chytré telefony [11].
• PC software: Telefony s OS Android se dají připojit přímo k počítači, není
potřeba žádný speciální software, multimediální soubory nejsou převáděny
do jiného formátu, ale jsou uloženy přímo ve složkách/ podsložkách, stejně
jako na PC.
• Vývojové licence: Licence pro vývoj aplikací na OS Android stojí 25 dolarů.
Licence na vývoj aplikací pro iOS stojí 500 dolarů ročně, a to i pokud chcete
vyvíjet freeware. Navíc Apple si nechává 1/3 zisku z prodeje aplikací a dostat
svoji aplikaci do Appstoru vyžaduje posvěcení od Applu.
• Další výhody ve zkratce: Podpora Flash, spojení se službami od Googlu,
více freeware aplikací - pro Android vyvíjí mnohem více nadšenců, kteří jsou
ochotni tvořit kvalitní aplikace zdarma.
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1.2 Historie
Základy systému Android byly položeny již v roce 2003, kdy čtveřice mužů Andy Ru-
bin, Rich Miner, Nick Sears a Chris White založili společnost zabývající se vývojem
systémů pro mobilní telefony [6]. V roce 2005 byla společnost koupena gigantem Go-
ogle a pod novým majitelem dostal vývoj rychlejší tempo. V roce 2007, pár měsíců
poté, co byl na trh uveden iPhone, který způsobil malou revoluci v oblasti mo-
bilních telefonů, byl společností Google představen nový operační systém Android.
Google společně s mnoha dalšími velkými hráči na trhu vytvořili konsorcium Open
Handset Alliance, které nyní zastřešuje OS (Operační systém) Android. Android je,
podobně jako Linux, otevřený operační systém, což výrobcům umožňuje mnohem
snažší instalaci do svých zařížení, protože nemusí řešit problémy s patenty. Prvním
telefonem s OS Android byl T-mobile G1. Tento dotykový telefon tak odstartoval
éru obrovských úspěchů na trhu smartphonů. V dnešní době používá OS Android
více než 250 milionů zařízení po celém světě.
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1.3 Základy Androidu
Android je systém postavený na Linuxu. 3 hlavní důvody, proč byl zvolen Linux
jako základ pro Android: přenositelnost, bezpečnost a funkce [2].
Přenositelnost
Linux je přenositelná platforma, kterou lze poměrně lehce kompilovat na různých
typech zařízení. Tím, že je Android založen na Linuxu, není potřeba se příliš zabývat
základními hardwarovými funkcemi. Většina částí Linuxu je založena na snadno pře-
nositelném jazyku C, čímž umožňuje třetím stranám aplikovat Android na spoustě
zařízení.
Bezpečnost
Linux je velice bezpečný systém, který byl zkoušen v mnoha prostředích za poslední
desítky let. Android velice spoléhá na bezpečnost Linuxu. Všechny Android aplikace
běží jako separované Linux procesy, jenž povoluje linuxové jádro.
Funkce
Linux v sobě obsahuje mnoho užitečných funkcí, jenž Android využívá - např. správa
paměti, napájení a sítí.
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1.4 Přehled verzí Androidu
Se zvyšujícím se API rostou možnosti, ale také náročnost aplikace. Součástí vytvá-
ření aplikace bylo nastudovat rozdíly mezi jednotlivými API levely a zvolit přísluš-
nou úroveň. Uvedu zde některé zajímavé funkce, které se objevily s novými verzemi.
Jejich přehled v tabulce 1.1 [7].
Android verze 0.9,1.0, 1.1 byly původní verze, které ještě ani nepodporovaly soft-
warovou klávesnici.
Verze 1.5 přináší podporu Bluetooth, softwarové klávesnice, nahrávání/sledování vi-
deí, základní podporu flash a jiné.
Verze 1.5 přináší podporu displejů o rozlišení WVGA (800x480 pixelů).
Verze 2.3.3 přináší podporu HTML, Microsoft Exchange a vylepšení UI.
Verze 2.3.3 přináší skutečnou podporu Flash, USB tetheringu, uploadování souborů
pomocí browseru, JIT.
Verze 2.3.3 přináší vylepšené UI, integrovanou podporu pro VOIP/SIP, videoho-
vorů, aj.
Verze 2.3.4 přináší Google Talk.
Verze 2.3.5-7 odstraňují problémy s Bluetooth, aj.
Verze 3.0 přináší podporu více jáder, update 3D UI.
Verze 3.1 přináší USB host, RTP pro audio.
Verze 4.0 přináší rozpoznávání tváří, UI používá hadwarovou akceleraci.
Android version API Level Nickname
Android 1.0 1 nemá
Android 1.1 2 nemá
Android 1.5 3 Cupcake
Android 1.6 4 Donut
Android 2.0, 2.01, 2.1 6 Eclair
Android 2.2 8 Froyo (frozen yoghurt)
Android 2.3, 2.3.3-7 9 Gingerbread
Android 3.0, 3.1, 3.2 11 Honeycomb
Android 4.0 12 Ice Cream Sandwitch
Tab. 1.1: verze OS Android
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1.5 Hlavní stavební bloky
Jak již bylo zmíněno na začátku - Android, podobně jako Linux, je sestaven z bloků.
Kterýkoliv ze stavebních bloků (obdobně jako modulů v Linuxu) lze vyměnit jiným
- např. i telefonní aplikaci lze zaměnit za jinou, dokonce bez nutnosti root práv
k telefonu. V případě více aplikací schopných obsloužit danou akci Android nabídne
seznam aplikací, které můžou operaci dokončit.[2]
1.5.1 Aktivity
Aktivita je většinou jedna obrazovka, kterou může uživatel vidět. Každá aplikace
má většinou více aktivit. Aktivita je podobná jako stránka v HTML. Podobně jako
webová stránka má index, aplikace má main, webová stránka poskytuje nějakou
navigaci mezi stránkami, stejně tak (pokud aplikace nemá pouze jednu aktivitu)
aplikace, webová stránka načte po kliknutí na odkaz stránku *.html, aplikace načte
*.java, tlačítko zpět funguje podobně jako u webových stránek.
1.5.2 Životní cyklus aktivity
Spuštění aktivity je velice náročné na výpočetní čas (pokud by se inicializace sta-
tické proměnné vzala jako 1 časová jednotka, spuštění aplikace spotřebuje 3 miliony
těchto jednotek), proto by bylo velice neefektivní aplikaci ukončit hned poté, co uži-
vatel opustí danou obrazovku. Aby se tak nedělo, používá Android activity manager
(aplikace na správu běžících procesů).
Activity manager zajišťuje vytvoření, zavření a správu aktivit. Neaktivní aplikace
jsou drženy v paměti a v případě nedostatku paměti jsou nahrazeny jinou aktivitou.
Programátor nemůže určovat aktuální stav aplikace, ale má možnost nadefinovat
reakci při přechodu do/ z daného stavu.
16
Starting state
Při startu projde aktivita řadu callback metod, které má programátor možnost ovliv-
ňovat, výsledkem je Running state.
Running state
Aktivita v running state je ta, která momentálně běží na obrazovce. Tato aktivita
také zpracovává veškeré podněty od uživatele (kliknutí, psaní). Pouze jedna aktivita
může být v running state, tato aktivita má přednost při přidělování systémových
prostředků.
Paused state
Stav, kdy aktivita není v popředí, ale stále běží - například při vyskočení dialogového
okna v aplikaci. Všechny aplikace při přechodu do stopped state přecházejí přes
paused state.
Stopped state
Stav, kdy aktita není v popředí, ale je stále uchovávána v paměti. Přechod ze stopped
state do running state je mnohem méně náročný než startování nové aktivity.
Destroyed state
Odstranění aktivity z RAM paměti. Aktivita v tomto stavu může např. ukládat
data, ale doporučuje se ukládat data v paused stated, protože aktivita může být
kdykoliv, z důvodu nedostatku paměti, activity managerem převedena z paused
state do destroyed state.
1.5.3 Intent
Intenty jsou zprávy posílané mezi hlavními stavebními bloky, které startují/ukončují
aktivitu nebo jsou posílány jako broadcast. Intenty jsou asynchronní. Intenty mohou
být explicitní nebo implicitní - explicitní intent přímo definuje aktivitu, která má
dokončit daný úkol, implicitní intent definuje pouze příjemce - např. otevření webové
stránky, a pokud má uživatel nainstalováno více webových prohlížečů, tak mu systém
nabídne volbu prohlížeče, který by měl akci dokončit.
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1.6 Eclipse a Android SDK
Aplikace pro Android je možné tvořit v mnoha prostředích, zdaleka nejrozšířenějším
je však Eclipse, ve kterém byla vytvořena i tato aplikace.
1.6.1 Chyby ADT
ADT (Android Development Tools) je plugin pro Eclipse umožňující překlad kódu
do souborů typu apk. ADT obsahuje, bohužel, spoustu dle mého názoru nedomyš-
lených věcí. Uvedu zde pár příkladů, na které jsem při tvorbě této aplikace narazil:
• Errory a warningy: Prvky typu tlačítko nestačí definovat jako proměnnou,
ale je je potřeba i inicializovat - např.:
button=(Button)findViewByID(R.id.button)
Pokud je tato definice opomenuta, tak program nenahlásí error ani warning
a bez problémů se spustí. Po kliknutí na tlačítko program ale spadne.
• Emulátor: Emulátor je pomalý. Ostatně to je i nejvíce vytýkaná vlastnost
Javě. Největší nevýhodou je, že občas padá, i když je kód napsaný správně
a v telefonu se provede bezchybně.
• XML prostředí: Při nastavení pozadí tlačítka s odkazem na jiný XML sou-
bor, ve kterém jsou nadefinovány parametry, se daná operace provede správně,
i v aplikaci funguje, ale editor občas zobrazí při editaci XML souboru ve WY-
SIWYG režimu error s tím, že danou operaci nelze provést.
• Další chyby jsou zmíněny v kapitole programování aplikace.
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2 FYZIKA PRO POTAPĚČE
2.1 Úvod
Pro pochopení textů o potápění je potřebná znalost některých elementárních fy-
zikálních vzorců (např. Boyle-Mariottetův zákon: 𝑇 = 𝑐𝑜𝑛𝑠𝑡. ⇒ 𝑝 * 𝑉 = 𝑐𝑜𝑛𝑠𝑡.).
Uveďme pár zajímavých vzorců, které se sice nepoužívají při výpočtu v této aplikaci,
ale jsou zajímavé pro potapěče [1].
Výsledný tlak při přepouštění vzduchu z lahve do lahve bude:
𝑝 = 𝑝1 * 𝑉1 + 𝑝2 * 𝑉2
𝑉1 + 𝑉2
(2.1)
Hydrostatický tlak:
𝑝 = ℎ * 𝜚 * 𝑔, (2.2)
kde h je hloubka, 𝜚 hustota kapaliny a g gravitační zrychlení. Tato práce nemůže
popsat, ani nemá ambice na komplexnější popsání znalostí nutných k potápění, bude
zde pouze uveden nástin používaných výpočtů.
Vzorce použité ve výpočtech v aplikaci Dive Manager:
Přírůstek hydrostatického tlaku na 10m = 1 atmosféra (pozn. hloubkoměry jsou
cejchovány většinou na moře, ve sladké vodě ukazuje hloubkoměr menší hloubku,
než je ve skutečnosti) [12].
Celkový statický tlak = hydrostatický tlak + vnější atmosferický tlak.
Výpočet spotřeby vzduchu:
Udává se v litrech za minutu, značí se Q. Pro ilustraci: spotřeba vzduchu na hladině
u dospělého muže při středně těžké práci bude kolem 30 litrů za minutu. K výpočtu
spotřeby v hloubce slouží veličina redukovaná ventilace
𝑄𝑟𝑒𝑑 =
𝑄 * 𝑝(v hloubce)
𝑝(na hladině)
. (2.3)
Spotřeba vzduchu roste úměrně s tlakem (tj. například ve 20 metrech bude spotřeba
vzduchu trojnásobná než na hladině). Minimální tlak, který musí být v lahvi po ce-
lou dobu ponoru, je 50 bar ⇒ výstup (u jednoduchých, nedekompresních ponorů)
zahajujeme nejpozději při poklesnutí tlaku v lahvi na poloviční hodnotu + 50 barů.
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Při dekompresních a složitějších ponorech se většinou používá pravidlo třetinové
(13 zásoby pro sestup,
1
3 zásoby pro výstup,
1
3 rezerva). Při výpočtech programem
se přesně počítá spotřeba vzduchu v jednotlivých fázích a tlak po výnoru na hladinu
nesmí být menší než 50 barů. Dekompresní zastávky se počítají na základě dekom-
presních tabulek. Všechny výše zmíněné vzorce byly převzaty z knih uvedených v
literatuře [1],[3].
Pro výpočet spotřeby a vykreslení grafu ponoru bude potřeba pěti uživatelsky za-
daných parametrů:
• spotřeba vzduchu na hladině
• velikost lahve
• tlak v lahvi
• hloubka ponoru
• čas strávený v dané hloubce
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2.1: Dekompresní tabulka
Spotřeba se vždy určuje z hloubky ponoru a spotřeby na hladině. Při sestupu/
výstupu se nebere průměrná hloubka, ale bere se vždy větší ze 2 hloubek. Podle
celkové času a hloubky ponoru se určují jednotlivé dekompresní zastávky. Pro ur-
čení délky jednotlivých zastávek se používají dekompresní tabulky. Tabulky jsou
empiricky získané hodnoty. Pro jednotlivé délky ponoru a časy se provádí měření
saturace tkání v jednotlivých hloubkách a určuje se čas, ze který jsou tkáně dosta-
tečně desaturované. Pro každou použitou směs se tyto časy liší a musí se provádět
nová měření. V práci byla použita směs vzduchu a tabulky s laskavým svolením
klubu sportovních potápěčů Manta [12].
Při vyčítání hodnot z tabulek platí pravidlo aproximace na nejbližší vyšší hodnotu
(pro čas i pro hloubku). Vyčítání hodnot z tabulek by šlo použít i pro tuto aplikaci
(a většina aplikací ji i používá), ale byla zvolena metoda, kterou používají sofis-
tikovanější programy - aproximace funkcí hodnotami. Tyto funkce nejsou veřejně
dostupné, a proto bylo potřeba vytvořit aproximované funkce.
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2.2 Aproximace funkcí
Empiricky změřené hodnoty, zaznamenané v dekompresních tabulkách, byly pře-
psány do Excelu. Poté byly vykresleny do grafu. Excel má integrovanou možnost
prokládání grafu křivkou, která byla využita i v této práci. Tato možnost však ne-
pracuje bezchybně, což se ukázalo být značně problematické při tvorbě aplikace.
Přenost grafu se měří pomocí parametru R. R je koeficient determinace určený
vzorcem:
𝑅2 = 1− 𝑆𝑒
𝑆𝑡
, (2.4)
kde 𝑆𝑒 je reziduální a 𝑆𝑡 celkový součet čtverců funkčních hodnot. 𝑅 ∈< 0; 1 >
[10]. Čím vyšší R, tím větší přesnost aproximace, kde 1 znamená, že původní a
aproximační funkce jsou ve všech bodech shodné. Pro první graf byla dostačující
lineární aproximace, navíc se zvyšujícím se stupněm aproximačního polynomu R
roste pouze minimálně. U této aproximace proběhlo ověření správnosti aproximace.
Bohužel, u ostatních grafů již kontrola správnosti Excelem navržené aproximační
funkce při první implementaci do programu neproběhla. Dlouhé hodiny pak pro-
bíhalo hledání neexistující chyby v kódu. Excel totiž nejenom špatně aproximuje
funkce, ale dokonce i špatně vykreslí aproximační křivku - viz 2.2.
Obr. 2.2: Polynomická aproximace v Excelu
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Kdybychom si vypsali funkční hodnoty v jednotlivých bodech například pro apro-
ximační funkci pro dekompresní zastávku v šesti metrech při hloubce ponoru 27
metrů, kde se zobrazuje R jako 0,9906, dostali bychom následující hodnoty.
Čas strávený v 27m Čas dekomprese
v 6 m
Časy aproximované Excelem
30 - <0
40 - <0
50 - <0
60 - <0
70 7 3,55
80 13 7,44
90 18 9,60
100 21 10,61
110 24 11,08
120 32 11,08
130 36 12,81
Tab. 2.1: funkční hodnoty v jednotlivých bodech
Koeficient R zde nevychází ani 0,9, natož 0,99, jak vypíše Excel. U všech funkcí
tedy musela být použita lineární aproximace. Funkce se v realitě také nejvíce blíží
lineárním, pouze tabulka zkresluje kvůli zaokrouhlování dekompresních časů na celé
minuty.
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Obr. 2.3: Lineární aproximace v Excelu
Můžeme si všimnout korelace funkčních odchylek v jednotlivých bodech. Tato ko-
relace je způsobena zaokrouhlením dekompresních časů v tabulkách na celé minuty.
Lze vypozorovat, že pokud má délka dekompresní zastávky ve třech metrech klad-
nou odchylku, má délka dekompresní zastávky v šesti metrech odchylku zápornou
a naopak. Aproximace musela být provedena pro každou hloubku ponoru a všechny
hloubky dekompresních zastávek časy v dané hloubce uváděné v dané tabulce. Tyto
funkce jsou základem pro výpočty dekompresních časů, o kterých pojednává další
kapitola.
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3 PROGRAMOVÁNÍ APLIKACE
3.1 Úvod
3.1.1 Manifest File
Manifest je soubor, který spojuje jednotlivé části programu. Jsou zde definovány
jednotlivé bloky a přístupová práva [2]. Každá aktivita musí být definována v Mani-
festu, jinak program při jejím volání spadne. Jsou zde definovány i vlastnosti aktivit,
jako například povolení zobrazení v landscape módu, atd.
3.1.2 XML
XML je soubor, který definuje layout. XML se dá vytvářet ve 2 režimech - textovém
a WYSIWYG (WYSIWYG = what is you see is what you get). Jsou zde definovány
všechny prvky (layouty, tlačítka, textová pole, atd.).
3.1.3 Strings
Je to další XML soubor, který uchovává veškerý text, který aplikace používá. Napří-
klad jména tlačítek, text boxů, atd. Rozdělení rozvržení a textu aplikace je praktické
zejména při překladu do jiných jazykových verzí - při změně jazykového nastavení
stačí pouze načíst daný textový soubor a nemusí se měnit layout.
3.1.4 R File
R File funguje jako pojící prvek mezi zdroji (layout, strings) a Java kódem. Inicia-
lizace jednotlivých komponent probíhá v Java kódu pomocí
R.id.jméno\_příslušného\_ prvku.
3.2 Java kód
Jak již bylo zmíněno, Java kód se liší hlavně obsluhou prvků specifických pro An-
droid. Java kód skýtá některé záludnost - např. tlačítko nestačí definovat jako oby-
čejnou proměnnou, je ho potřeba ještě inicializovat podobně jako proměnnou dyna-
mickou a definici určit jeho vzhled pomocí propojení XML přes R soubor.
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3.3 Návrh aplikace
Při programování pro Android se začíná grafickým návrhem aplikace - XML. Dané
požadavky na aplikaci byly: možnost zobrazení dekompresních tabulek, prostředí
pro vykreslování průběhu ponoru, zobrazení uložených ponorů a aktivitu zobrazující
informace. Jako úvodní menu byla zvolena 4 tlačítka - zobrazení dekompresních
tabulek, vstup do prostředí pro vykreslení grafu ponoru, zobrazení uložených ponorů
a informací.
3.3.1 Vlastnosti prvků
Android umožňuje nastavovat nespočet atributů každému prvku. Mezi základní patří
rozměry prvku, které můžou být uvedeny buď v pixelech (nepoužívané a nepraktické)
nebo ve velikostech odpovídajících velikosti písma - takto se jednoduše dá vytvořit
XML soubor použitelný pro všechny velikosti obrazovek a navíc se aplikace při-
způsobí aktuálnímu nastavení uživatele (pokud má uživatel nastaveno malé písmo,
bude velikost popisu jiná než při středním písmu). Pro nastavení rozměrů lze pou-
žít i fill_parent nebo wrap_content, fill_parent (jak název napovídá) se roztáhne
do celé velikosti svého rodiče (layoutu, ve kterém je umístěn), u wrap_content se
prvek přizpůsobí dalším prvkům v daném layoutu.
3.3.2 Tlačítka
Tlačítka jsou jedním ze základních prvků při tvorbě aplikace. Tlačítkům se stejně
jako celému XML souboru dá nastavit pozadí - je to jediný způsob, jak tlačítko
„zprůhlednit“ nebo „zakulatit“. Jako pozadí se dá nastavit obrázek nebo čtyři páry
dvouciferných hodnot v šestnáctkové soustavě, kde první číslo udává míru průhled-
nosti a zbylé tři jsou RGB hodnoty od 0 do 256 (respektive od 00 do ff).
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3.3.3 Layouty
Layouty neovlivňují vzhled jednotlivých komponent, ale jejich rozmístění. Android
nabízí více layoutů, a to (popsány pouze layouty použité v práci):
• Lineární Layout: přidává jeden řádek pro každý přivek. Existují dva typy
(podle přidávání řádků) - horizontální a vertikální. Každému prvku lze rozměr
určiť buď přímo v pixelech nebo relativně - pomocí váhových koeficientů.
• Relativní layout: určuje rozmístění prvků relativně vůči daným objektům
nebo obrazovce.
• Absolutní: umísťuje prvky na přesně stanovenou pozici bez ohledu na okolní
prvky, absolutní layout umožňuje i překrývání.
• Tabulkový: umísťuje prvky do tabulky, podobně jako by byly buňkách v Ex-
celu. Problematické je, že jednotlivé řádky nad sebou musí mít stejnou šířku,
a tak například při rozmístění nestejně širokých tlačítek na jednotlivé řádky
dojde k tomu, že se menší tlačítka roztáhnou (a zdeformují) na velikost větších
tlačítek. Při nastavování paddingu (odstupu dané komponenty od ostatních)
se zde opět projevuje jedna z dětských nemocí Androidu - i při nastavení left
a right paddingu se prvek posune i vertikálně, což by se nemělo dít, navíc se
posouvá i text, jehož pozice by měla zůstat zachována.
3.3.4 Edit Text a TextView
EditText je textové pole, u kterého lze nastavit vstupní parametry (například
v tomto případě kladná celá čísla) a hodnoty pomocí try a catch předávat stringy
aplikaci dále k zpracování.
TextView je prostá komponenta zobrazují libovolný text. Text je možné v java kódu
měnit.
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Obr. 3.1: Úvodní menu aplikace
Android standardně zobrazuje lištu s názvem dané aktivity. Tuto vlastnost lze
změnit buď v Manifestu nebo v Java kódu pomocí:
this.requestWindowFeature(Window.FEATURE\_NO\_TITLE);
Pro rozmístění prvků byly použity 2 lineární layouty vnořené v jednom ro-
dičovském lineární layoutu. Průhlednost a zaoblení tlačítek je dosaženo pomocí
XML souboru umístěného ve složce layout. Tlačítkům lze nastavovat pozadí přímo
pomocí barvy (např. #20fffffe) nebo přes externí soubor a relativní adresaci
(@layout/buttonshape).
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3.4 Zobrazení dekompresní tabulky
Aplikace umí plánovat ponor bez nutnosti náhledu do tabulek, ale je vždy vhodné
mít možnosti si tabulky zobrazit, minimálně už z informativního důvodu. Existuje
několik způsobů, jak tabulky zobrazovat. První použitý způsob v aplikaci bylo na-
stavit celému XML souboru jako pozadí obrázek s tabulkou, což ovšem značně limi-
tuje možnosti nastavování. Druhým, je použít ImageView a v něm obrázek otevírat.
ImageView ale defaultně nenabízí možnosti scroll a zoom. Zajímavou možností je
pak scroll a zoom naprogramovat. Celá myšlenka se zakládá na snímání momentální
pozice prstů a jejich pohybu a přepočítávání dané oblasti na velikost vymezenou
koncovou polohou prstů pixel po pixelu. Je to zajímavé nahlédnutí do toho, jak
vlastně funguje dnes ve všech mobilech používaný pinchzoom. I tato možnost byla
implementována do aplikace, později však byla nahrazena asi nejpraktičtější a nej-
jednodušší možností, a to použitím WebView. WebView je View umožňující zobrazit
cokoliv, co umí zobrazit webový prohlížeč. WebView je nejčastěji používanou meto-
dou, jak zobrazit obrázky a zachovat možnost použít zoom a scroll.
Soubory používané aplikací se dají uložit buď na externě, většinou ve složce
/data/název_dané_aplikace/ nebo použít složku assets, kde jsou umístěny. Adre-
sace takové složky potom probíhá pomocí:
myWebView.loadUrl("file:///android_asset/jméno_souboru.png/jpg");
kde 3 lomítka značí, že se jedná o relativní cestu.
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Obr. 3.2: Zobrazení dekompresních tabulek
Nabízela se možnost zobrazení i více dekompresních tabulek, ale vzhledem k tomu,
že aplikace pracuje pouze s jednou tabulkou, zůstala kvůli přehlednosti možnost zob-
razit pouze jednu tabulku. Další tabulky si může uživatel v případě zájmu zobrazit
v aktivitě zobrazení ponorů (viz dále).
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3.4.1 Graf ponoru
Pro vykreslení grafu ponoru s jedním bodem zájmu je zapotřebí pěti vstupních
hodnot, a to: spotřeba na hladině [l/min.], hloubka ponoru [m], objem lahve [l], tlak v
lahvi [bar], čas strávený v dané hloubce [min.]. Pro načítání hodnot jsou použita pole
EditText, u kterých se dá ve vlastnostech nastavit jako povolená vstupní hodnota
číslo, v další specifikaci pak kladné číslo (zmenšuje potenciál pro chyby a přináší
větší pohodlnost ovládání - při zadávání hodnot se uživateli zobrazí pouze numerická
klávesnice). Po zadání všech hodnot aplikace nabízí vykreslení grafu tlačítkem graf
nebo zadání dalšího bodu zájmu tlačítkem Další bod.
Obr. 3.3: Vkládání hodnot pro vykreslení grafu
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Při obou možnostech probíhá kontrola zadaných hodnot pomocí try a catch.
try {
spotreba=Integer.parseInt(editSpotreba.getText().toString());
}
catch(NumberFormatException nfe)
{
Alert.setMessage("Zadejte správnou spotřebu");
Alert.show();
break;
}
Obr. 3.4: Kontrola zadaných hodnot
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Poté probíhá kontrola zadaných hodnot, jestli nepřekračují maximální hodnoty
udávané tabulkou. Pro každou hloubku je kontrolován maximální čas. Po kontrole
těchto hodnot je poslední podmínkou dostatečný tlak v láhvi, který se počítá v ak-
tivitě zpracovávající hodnoty. Pro spočítání množství potřebného vzduchu k ponoru
je zapotřebí znát jednotlivé dekompresní časy, které nelze triviálně spočítat a jejich
výpočet probíhá v aktivitě Graph.
Po kontrole všech hodnot dojde k jejich předání aktivitě Graph. K tomu se používá
funkce bundle.
Bundle B = new Bundle();
B.putInt("spotreba", spotreba);
B.putInt("objem", objem);
B.putInt("hloubka", hloubka);
B.putInt("tlak", tlak);
B.putInt("cas", cas);
myIntent.putExtras(B);
kde první hodnota je string, pomocí kterého další aktivita danou proměnnou
identifikuje, druhé je jméno proměnné v dané aktivitě (nemusí být stejné).
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3.5 Zpracování hodnot
3.5.1 Zpracování jedné hodnoty
Zpracování hodnot probíhá ve zvláštní aktivitě jednak kvůli přehlednosti, ale hlavně
kvůli možnosti znovuvykreslování grafu. Vstupní hodnoty jsou předány aktivitě po-
mocí bundle. Aktivita otestuje, zda se data přijala správně (bundle nesmí být null),
poté hodnoty zpracuje podle toho, jestli vstupními daty je jeden nebo více bodů
zájmu.
Aplikace předává GraphView k vykreslení hodnoty jako 2 množiny souřadnic,
a to x[] a y[]. Hodnota y je vždy hloubka uváděná jako záporná hodnota, hodnota
x je čas pro daný bod.
První bod je vždy [0;0] Druhý bod je hloubka vydělená desíti (předepsaná rych-
lost sestupu výstupu je 10m/min.). Takto probíhá přidávání bodů, jejichž počet je
uchováván v proměnné pocetBodu.
V případě jednoho bodu se spočítá dekompresní čas pomocí aproximovaných funkcí.
Sérií podmínek se vyhodnocují jednotlivé dekompresní časy, a pokud je daný čas
větší než 0, přidávají se v dané hloubce 2 body (bod [čas;hloubka] a [čas +
dekomprese v dané hloubce;čas]). Při nulových dekompresních časech se rovnou
přidává bod [předchozí čas + hloubka/10;0]. Na konci probíhá výpočet celko-
vého množství vzduchu potřebného k ponoru, při nesplnění podmínky 50-ti atmo-
sfér na konci výstupu se aktivita ukončí. Potom vyvolá předchozí aktivitu a pošle ji
hodnoty, které se předvyplní do jednotlivých polí, aby je uživatel nemusel vyplňovat
znovu.
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3.5.2 Zpracování více hodnot
Při zpracování více hodnot nelze počítat pouze s aproximovanými funkcemi, a pak
sčítat jednotlivé výsledné dekomprese. Pokud bychom například zvažovali 2 body
ponoru - do 21 metrů na 40 minut a do 24 metrů na 30 minut, vyšla by dekomprese
zjevně větší než 0 (nulový čas dekomprese v 21 metrech je 50 minut a ve 24 metrech
nabíhá dekompresní čas ještě rychleji), pokud bychom použili aproximované funkce
a výsledné hodnoty sečetli, vyšla by záporná hodnota. Je proto nutné počítat de-
kompresi jinak.
Všechny hodnoty se zpracovávají v cyklu. Nejdříve se nastaví koeficienty daným
funkcím, v případě nepřesáhnutí nulového času se počítá procentuální přiblížení
k němu. V případě přesáhnutí nulového času se testuje podmínka nenulovosti da-
ného dekompresního času, pokud je čas nulový (první překročení nulového času),
vypočte se čas daný vzhledem k nulovému času dekomprese a dosadí se do aproxi-
mované funkce.
Při nenulovém dekompresním času se spočte, jaký čas by musel být stráven v dané
hloubce, aby se dosáhlo daného dekompresního času, k němu se přičte čas aktuálně
zpracovávaného bodu a výsledný dekompresní čas se spočte v aproximované fci.
if((p3+((float) poleHodnot[2*i-1]/nulovyCas3[j]))>1)
{
if(dekocas3==0)
{
p3+=(float) (poleHodnot[2*i-1]/nulovyCas3[j]);
dekocas3=(a*p3*nulovyCas3[j]-b);
}
else
{
dekocas3+=(a*(dekocas3/a+b+poleHodnot[2*i-1])-b);
}
}
else p3+=((float) poleHodnot[2*i-1]/nulovyCas3[j]);
Analogicky se pracuje s dalšími dekompresními časy.
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Obr. 3.5: Upozornění na nedostatečné množství vzduchu
Při nedostatku vzduchu program vypíše varování a vrátí se do aktivity pro za-
dávání hodnot. Po konzultaci byla určena doba maximální dekomprese 80 minut.
Program při přesažení této doby opět vypíše varování a vrátí se do výše zmíněné
aktivity.
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3.6 Grafické prostředí
Pro vykreslování grafů existuje poměrně velké množství předpřipravených tříd, které
se dají do aplikace pouze implementovat. Problém takových tříd bývá, že jejich im-
plementace není triviální a jejich editace vzhledem ke složitosti kódu téměř nemožná.
Proto jsem hledal třídu, která bude spíše jednoduchou kostrou, neobsahující zby-
tečný kód a bude lehce upravitelná.
Použil jsem kostru od vývojářů android.arnodenhond.com [14], kteří ji nabízí
zdarma k volnému použití, pokud je vyvíjená aplikace freeware. V této kostře jsou
ale jako vstupní hodnoty pouze Y-nové souřadnice a X-ové souřadnice jsou dopoč-
teny automaticky, navíc nejsou vypisovány potřebné informace jako čas strávený v
určité hloubce. Třídu bylo nutné pozměnit, aby jako vstupní data brala i X-ové sou-
řadnice. První změna byla přidání vstupních hodnot, které probíhá podobně jako
u funkce. Další změnou bylo vykreslování grafu. Pro vykreslení je použita funkce
canvas.drawLine(𝑥1,𝑦1,𝑥2,𝑦2) se 4 vstupními hodnotami, která nakreslí úsečku
s krajními body 𝑥1,𝑦1,𝑥2,𝑦2. Místo výpočtu x-ových souřadnic dle počtu hodnot jsou
zde použity hodnoty spočtené v algoritmu popsaném výše. Další změnou bylo vypi-
sování hodnot, zde je použita funkce canvas.drawText(string,𝑥,𝑦).
V třídě je definována nová metoda GraphView, která je pak integrována do třídy
Graph. Tato metoda není nová aktivita, rozšiřuje defaultní třídu view. Když je tedy
zmáčknuto tlačítko zpět, aplikace se vrátí na úvodní menu, ne na formulář pro vy-
kreslení grafu. Příklad vykresleného grafu je vidět na obr.3.6. Překreslení obrazovky
probíhá pomocí
setContentView(graphView);
setContentView musí být voláno uvnitř metody onClick, protože je zde volána
třída View, ve které je i funkce setContentView. V aktivitě je vytvořeno tlačítko,
u kterého se pomocí performClick() v případě splnění všech podmínek provede
stisk.
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Obr. 3.6: Příklad vykresleného grafu
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Obr. 3.7: Příklad vykresleného grafu
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Obr. 3.8: Příklad vykresleného grafu
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3.7 Překreslování grafu
Samozřejmě je pohodlné mít možnost měnit již zadané parametry a jejich změnu
promítat přímo do vykreslovaného grafu. Ideální by bylo mít tlačítka, která se dyna-
micky inicializují a zobrazí se přes vykreslený graf, to vše v jedné aktivitě. Teoreticky
by takové řešení mělo být i možné, ovšem prakticky nefunguje. Pokud se po nastavení
setcontentview dynamicky inicializují tlačítka, celé view je přepsáno a v aktuální
vrstvě nezůstane vykreslený graf. Jedná se o jednu z chyb OS Android.
V aplikaci bylo implementované řešení s dvěma překrývajícími se aktivitami. Po tom,
co se nastaví setcontentview jako GraphView se spouští nová aktivita ReGraph,
která má průhledné pozadí a osm, respektive deset (v případě grafu ponoru s více
body zájmu) tlačítek zarovnaných pomocí TableLayout. Průhlednost aktivity se
musí povolit v manifestu ve vlastnostech aktivity; pokud se nepovolí, průhlednost
nebude fungovat, i pokud se nastaví ve vlastnostech layoutu.
Aktivity si mezi sebou předávají hodnoty opět pomocí bundle. To znamená nové
spouštění aktivity při každém překreslení grafu, proto byl implementován home but-
ton, který vrací uživatele na původní obrazovku, tlačítko „zpět“ by totiž vrátilo
pouze k předchozí hodnotě grafu.
Po zmáčknutí příslušného tlačítka se testuje, jestli jsou zadané hodnoty v rámci
hodnot popsaných tabulkou. V případě nevyhovění podmínkám se vypíše varo-
vání, ale nespouští se nová aktivita. Jinak se spustí aktivita zpracovávající hod-
noty, která vykreslí graf a opět spustí aktivitu Regraph, která má implementovaný
onclicklistener a čeká na kliknutí. V aktivitě je implementováno ještě tlačítko na
uložení daného grafu, jehož funkce je popsaná v další kapitole.
V případě grafu s více body zájmu je zde ještě implementováno TextView s číslem
úseku a tlačítko na výběr úseku, jehož čas nebo hloubku chcete upravovat. V případě
grafu s jedním bodem zájmu není tlačítko ani TextView inicializováno.
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3.8 Zobrazení uložených ponorů
3.8.1 Uložení ponoru
Ukládání ponorů funguje pouze u telefonů s právem root. Je to vlastnost objektu
View. S novými API by měla přijít náprava této vlastnosti, která je mnohými spíše
považována za chybu.
Printscreen obrazovky se provádí pomocí metod:
graphView.setDrawingCacheEnabled(true);
graphView.buildDrawingCache();
Bitmap bm=graphView.getDrawingCache();
kde getDrawingCache() u telefonů bez práv root vrátí null. Dále se vytvoří nový
soubor RokMěsícDenHodinaMinutaSekunda.png do adresáře /sdcard/DivePlanner.
Program otestuje, jestli daný adresář existuje, pokud ne, tak vytvoří nový. Cesta
k souboru je uložena pomocí
File dive = new File(f, Integer.toString(year)+...);
fOut = new FileOutputStream(dive);
Do vytvořeného souboru se vyexportuje sejmutý printscreen pomocí
bm.compress(Bitmap.CompressFormat.PNG, 100, fOut);
U všech funkcí je použito try a catch, aby program nespadl na telefonu bez root
práv.
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3.8.2 Zobrazení ponoru
Pro zobrazení ponorů je použito ListView. Aplikace automaticky načte všechny
soubory typu *.jpg, *.jpeg a *.png ze složky /sdcard/DivePlanner/ do ListView,
což umožňuje uživateli (kromě standardního zobrazení uložených ponorů) nahrát
a prohlížet ponory naplánované v jiné aplikaci nebo například prohlížet jiné de-
kompresní tabulky. Po zvolení ponoru se spustí nová aktivita, jíž se předá jméno
vybraného souboru. Soubor je zobrazen pomocí WebView.
myWebView.loadUrl(
Environment.getExternalStorageDirectory().getAbsolutePath()
+ File.separator + "DivePlanner" + File.separator+ jmeno);
Obr. 3.9: Zobrazení uložených ponorů
43
3.9 Info
Aktivita popisující možnosti aplikace a návod k jejímu použití. Pro TextView pře-
sahující délku obrazovky je potřebné povolit scroll pomocí
textViewInfo.setMovementMethod(new ScrollingMovementMethod());
Pozadí je zde nastaveno jako obrázek. Podobného efektu by bylo možné do-
sáhnout i pomocí Java kódu, a to nastavením barvy řádek po řádku s postupným
zvyšováním světlosti barvy.
Obr. 3.10: Info aktivita
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4 ZÁVĚR
V této bakalářské práci byla řešena problematika ponorů do hloubek, ze kterých
je při výstupu nutné počítat s dekompresí. Aplikace je koncipována takovým způ-
sobem, aby mohla být použita pro výpočty časů strávených v jednotlivých fázích
ponoru a vykreslení/ ověření hodnot výpočtů a grafů provedených na počítači. První
část práce je věnována hlavně operačnímu systému Android a programovacímu pro-
středí, ve kterém se aplikace vytváří, protože seznámení se s tímto systémem bylo
nedílnou součástí této práce, navíc je potřeba pro pochopení popisu tvorby aplikace
v třetí části práce.
Druhá část se věnuje popisu některých základních fyzikálních vzorců, které se pou-
žívají při výpočtu a popisu aproximací tabulek funkcemi používaných pro výpočty
dekompresních časů.
Ve třetí části je popsaná samotná tvorba aplikace a některá její úskalí. Aplikace umí
zobrazit dekompresní tabulky, ze kterých se vyčítají hodnoty pro případné opako-
vané ponory nebo pro nejkratší čas, za který je možné po ponoru absolvovat let.
V průběhu 2 semestrů, během kterých aplikace vznikala, na Android Marketu při-
bylo pár aplikací, které umožňují výpočet dekompresí, žádná z nich ale neumožňuje
plánovat ponory s více body zájmu.
Aplikace byla jako freeware zpřístupněna prostřednictví GooglePlay dne 28.5.2012.
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5 OBSAH PŘILOŽENÉHO CD
Přiložené CD obsahuje tyto soubory:
• DivePlanner.apk – Aplikace vytvořená a rámci bakalářské práce. Lze nain-
stalovat buď z přiloženého CD nebo z GooglePlay.
• Dekompresní tabulka.jpg – Dekompresní tabulka.
• Zdrojový kód – Kompletní zdrojový kód včetně obrázků použitých v aplikaci.
• Lineární apromixace dekompresní tabulky.xls – Aproximační funkce de-
kompresní tabulky.
• Aproximace dekompresní tabulky.xls – Lineárně aproximované funkce.
• Ukázkové ponory – Pro telefon bez práv root k nahrání do adresáře paměť
telefonu:/DivePlanner/.
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